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Streszczenie

Wstep. Celem niniejszej pracy jest analiza zalezno$ci pomiedzy przekonaniami o kontaktach
interpersonalnych, samooceng oraz obrazem siebie i §wiata a nasileniem sktonnosci do
problemowego korzystania z gier komputerowych.

Materiat i metody. Przebadano 270 uczniéw szkét srednich, przy czym do dalszych analiz
wybrano 142 osoby grajace w gry komputerowe. W badaniach uzyto Kwestionariusza
Problemowego Korzystania z Gier (Tejeiro Salguero, Bersabé Moran 2002) oraz
Kwestionariusza Nastawief Intrapersonalnych, Interpersonalnych i Nastawiefi wobec
Swiata (Wysocka 2011).

Wyniki. Chtopcy przejawiaja wieksza ilos¢ symptoméw problemowego korzystania z gier
komputerowych niz dziewczeta. Ponadto w grupie chtopcéw wykazano réznice w zakresie
samooceny, przekonan o relacjach interpersonalnych oraz obrazu zycia pomiedzy grupami
o réznym nasileniu natogowego uzywania gier komputerowych.

Whioski. Problemowe korzystanie z gier komputerowych w wiekszym stopniu dotycza
adolescentéow pici meskiej. Dlatego tez powinni stanowi¢ oni grupe, do ktérej nalezy
kierowa¢ oddzialywania profilaktyczne. Oprécz tego potrzebne sa kolejne badania nad
specyfika grania w gry komputerowe wsrod dziewczat.

Stowa Kkluczowe: gry komputerowe,
funkcjonowanie intrapsychiczne

miodziez, funkcjonowanie interpersonalne,

Summary

Introduction. The aim of this study is to analyze the relationship between young people’s
beliefs about the their interpersonal relationships, self-esteem, self-image and the world and
their compulsive tendency to use of computer games.

Materialand methods. The study involved 270 high school student, from which 142 computer
games players were selected for further analysis. The study used The Problem Video Game
Playing Questionnaire (Tejeiro Salguero, Bersabé Moran 2002) and The Questionnaire on
Intrapersonal and Interpersonal Attitudes and those Towards the World (Wysocka 2011).
Results. Boys exhibited more symptoms of compulsive use of computer games than girls.
In addition, in their population there were groups who demonstrated varying severity of
compulsive use of computer games with visible differences in their self-esteem, beliefs about
interpersonal relations and attitudes towards life.

Conclusions. The problematic use of computer games concerned, to a greater extent, male
adolescents. Therefore, they should be the group to which preventive measures should be
directed. In addition, some further research on the specifics of females playing computer
games is needed.
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Wstep

W ostatnich dekadach nastepowat coraz in-
tensywniejszy rozwdj nowoczesnych technologii.
Komputery, z urzadzen dostepnych dla nielicznych
i wykorzystywanych jedynie w szeroko rozumianej
nauce oraz w przemysle, staty sie niemal niezbed-
nym elementem ludzkiego zycia. Obecnie stanowig
one narzedzia nie tylko pracy, ale réwniez rozryw-
ki. Coraz wiecej mtodych oséb siega po nie, aby grac
w gry komputerowe; nie tylko off-line, ale rowniez
on-line. Szacuje sie, iZ warto$¢ samego polskiego
rynku gier w 2015 roku wyniosta ponad 1,65 mi-
liarda ztotych i w dalszych latach bedzie nastepo-
wat jego dalszy wzrost (Kondycja polskiego rynku
gier wideo 2015). Wraz z nim powieksza sie réwniez
grono osOb przejawiajgcych problemowe korzysta-
nie z komputera i Internetu. Zjawisko to zwigzane
z natogowym zachowaniem przejawia coraz wiecej
ludzi, w szczegélnosci wéréd mtodziezy (Chou, Con-
dron, Belland 2005). Dlatego tez istotnym jest po-
znanie mechanizméw zwigzanych z uksztattowa-
niem sie tego typu patologicznych zachowan oraz
ich skutkami.

Kimberly Young (2009) opisujgc uzaleznienie od
gier online zwraca w szczego6lnosci uwage na podo-
bienstwo jego objawéw do uzaleznienia od substan-
cji psychoaktywnych. Wedtug niej objawami moga-
cymi §wiadczy¢ o tego typu uzaleznieniu sa:

. zaabsorbowanie gra;

. ktamstwa i ukrywanie grania;

. utrata zainteresowania innymi dziataniamij;

. wycofanie spoteczne;

. obrona mozliwosci grania i zto§¢ w sytuacji
nie moznosci gry;

6. wycofanie psychiczne;

7. wykorzystywanie gry jako ucieczki;

8. granie pomimo konsekwencji.

Wedtug kryteriéw znajdujacych sie w DSM-5
w Sekcji Il uzaleznienie od gier on-line moze by¢
wskazywane w sytuacji kiedy w ciggu 12 ostatnich
miesiecy wystepuje pieé z ponizszych objawow:

1. zaabsorbowanie grami on-line - osoba rozmy-
$la o grze po jej zakonczeniu oraz planuje ko-
lejne sesje grania, przy czym gry internetowe
staja sie dominujaca czescia zycia;

2. objawy odstawienia zwigzane z niemoznoscia
grania - opisywane jako drazliwo$¢, niepokdj,
smutek bez zadnych objawéw abstynencji far-
makologicznej;

3. tolerancja - potrzeba spedzania coraz wiek-
szej iloSci czasu na granie w gry internetowe;

4. nieudane proby kontrolowania korzystania
z gier komputerowych;

5. utrata poprzednich zainteresowan i form spe-
dzania wolnego czasu w wyniku korzystania
z gier internetowych;

6. kontynuacja nadmiernego korzystania z gier
internetowych, pomimo znajomo$ci proble-
moéw psychospotecznych;

7. oszukiwanie cztonkéw rodziny, terapeutéw

G WIN =

i innych os6b w zakresie ilo$ci czasu poswie-
canego na gry internetowe;

8. korzystanie z gier internetowych, aby unikng¢
lub ztagodzi¢ negatywny nastréj;

9. zagrozenie lub utrata istotnych relacji, pracy,
mozliwosci ksztatcenia lub kariery ze wzgle-
du na udziat w grach internetowych (DSM-5
2013).

Wyniki polskiej cze$ci badania EU NET ADB
wskazujg, iz w zaleznosci od rodzaju gier on-line
prawie codziennie gra w nie od 3,74% do 18,85%
mtodziezy w wieku od 14 do 17 lat. Wiekszy odse-
tek osdb grajgcych jest w grupie chtopcéw (87,60%)
niz w grupie dziewczat (39,20%). Ponadto w grupie
chtopcéw 52,50% badanych gra on-line codziennie.
Natomiast w grupie dziewczyn odsetek ten wyno-
si jedynie 8,30%. Oprécz tego wskazano, iz oko-
to 7,77% badanej mtodziezy wykazuje symptomy
naduzywania gier (Wojcik, 2013). Wedtug badan
przeprowadzonych w kilku krajach Europy, procent
mtodziezy w wieku od 14 do 17 lat uzaleznionej od
gier komputerowych w Internecie, wynosi 1,6%
w Niemczech, 2,5% w Grecji, 1,8% na Islandii, 1%
w Holandii,1,3% w Rumunii oraz 0,6% w Hiszpanii.
Natomiast w przypadku Polski odsetek ten stanowi
2% (Muller et al., 2015.

Wskazuje sie, iz nasilenie objawéw uzaleznienia
od gier komputerowych wspétwystepuje z poczu-
ciem braku akceptacji przez rodzicéw, poczuciem
odrzucenia przez nich oraz do$wiadczeniem z ich
strony przemocy fizycznej i psychicznej (Pawtow-
ska, Dziurzynska 2012). Dla mtodziezy w wieku
14-19 lat gry komputerowe moga stanowic uciecz-
ke od konfliktéw w rodzinie, sposéb radzenia so-
bie z negatywnymi emocjami oraz pewien rodzaj
kompensacji niskiego poczucia wtasnej wartosci.
Oprécz tego taka forma spedzania czasu moze by¢
powiazana z potrzeba wrazen, agresji oraz domi-
nacji (Pawtowska, Dziurzynska, 2012). Szpringer
i wspotpracownicy (2008) na podstawie przepro-
wadzonych badan wskazuja, iz mtodziez w wieku
12-13 lat ma trudnos$ci z kontrolowaniem czasu
grania, przy czym sa oni rzadko sprawdzani w tym
zakresie przez rodzicéw. Ponadto rodzice nastolat-
kow zwracajg uwage na fakt, iz ich dzieci nasladuja
bohaterdow gier, s cze$ciej agresywne, nie spetnia-
ja polecen, oszukujg i rezygnuja z wczes$niejszych
zainteresowan (Szpringer i in. 2008). Nalezy réw-
niez wskazaé, iz 56,80% polskich graczy naduzy-
wajacych gier w wieku od 14 do 17 lat ma problemy
w szkole, na zajeciach oraz treningach. W tej samej
grupie mtodziezy 49,70% ma problemy z rodzing,
znajomymi oraz przyjaciétmi. 47,90% zaniedbuje
inne formy wypoczynku, a 44,10% graczy wska-
zuje na réznego typu problemy zdrowotne (Wéjcik
2013).

Kim i wspétpracownicy (2008) na podstawie
badan przeprowadzonych na prébie 1471 graczy
zaobserwowali, iZ poziom uzaleznienia od gier on
-line wspoétwystepuje z wiekszym nasileniem nar-
cyzmu oraz agresji. Zwrocili oni réwniez uwage na
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mniejszg samokontrole oraz utrate relacji interper-
sonalnych wraz z nasileniem objawéw natogowego
korzystania z gier. Inni badacze takze wskazujg na
ujemng wspobtzalezno$¢é pomiedzy samooceng, rela-
cjami interpersonalnymi, a poziomem uzaleZnienia
od gier (Kim, Park 2015; Park, Kim 2015). Ponadto,
gracze natogowo korzystajacy z gier komputero-
wych w poréwnaniu z osobami nie ujawniajacymi
tychze symptoméw charakteryzujg sie wiekszym
nasileniem poczucia leku, wycofania, stanéw depre-
syjnych oraz probleméw spotecznych. Oprocz tego,
przejawiaja oni zaburzenia w zakresie wyzszych
proceséw poznawczych oraz uwagi. Charaktery-
zuja sie réwniez wiekszym nasileniem zachowan
agresywnych i patologicznych (Wéjcik 2013). Na
podobne cechy zwracaja uwage Gentile i wspotpra-
cownicy (2011). Wskazuja oni, iz wéréd dzieci i mto-
dziezy czynnikami ryzyka natogowego korzysta-
nia z gier komputerowych moze by¢ nizszy poziom
kompetencji spotecznych oraz wieksze nasilenie
impulsywnosci. Ich zdaniem réwniez patologiczne
korzystanie z gier moze prowadzi¢ do wystgpienia
stanéw depresyjnych, réznego rodzaju lekéw, fobii
spotecznych oraz obnizenia wynikéw osigganych
w procesie edukacji. Forrest, King i Delfabbro (2016)
zwracajga uwage, ze osoby uzaleznione od gier kom-
puterowych w poréwnaniu z osobami nieuzalez-
nionymi przejawiajg nieadaptacyjne schematy po-
znawcze. Zwigzane sg one z dgzeniem do perfekcji
w grze, poczuciem winy jako konsekwencji patolo-
gicznego korzystania z gier oraz poznawczego za-
wezenia myS$lenia, ktore oscyluje przede wszystkim
wokot tematyki gier. Oprécz tego nasilenie natogo-
wego korzystania z gier komputerowych dodatnio
koreluje z poziomem neurotyzmu oraz ujemnie z su-
mienno$cig, ugodowoscia, otwartoscia na doswiad-
czenia oraz ekstrawersjg (Braun i in. 2016).

W$réd adolescentéw zaobserwowano réwniez
roéznice pomiedzy graczami ptci meskiej i Zenskiej
ze wzgledu na czynniki zwigzane z sieganiem po
gry on-line. Chtopcy cze$ciej niz dziewczeta wska-
zywali na potrzebe osiagnie¢ oraz posiadania przy-
jaciél, jako czynnik motywujacy do grania. Nato-
miast wérdd uczennic tego rodzaju czynnikiem byta
cheé spedzenia czasu wolnego. Wykazano réwniez,
iz wsrod chlopcéw poziom uzaleznienia od gier on
-line byt zwigzany z brakiem satysfakcji zyciowej.
Natomiast w grupie dziewczyn nie wykazano takiej
zaleznos$ci (Ko i in. 2005).

Przytoczone powyzej badania wskazujg na moz-
liwo$¢ wystepowania zwigzkéw pomiedzy prze-
konaniami o kontaktach interpersonalnych, samo-
oceng oraz obrazem siebie i $wiata a nasileniem
sktonnos$ci do problemowego korzystania z gier
komputerowych. Dlatego gtéwnym problemem ba-
dawczym w niniejszej pracy byto ustalenie zalez-
no$ci pomiedzy wskazanymi wymiarami funkcjo-
nowania jednostki, a patologicznym korzystaniem
z gier komputerowych. Badania te dotyczg mato
eksplorowanego dotychczas na polskim gruncie za-
gadnienia.

Biorgc pod uwage przedstawiony powyzej prze-
glad literatury sformutowano nastepujace pytania
badawcze:

1. Czy istniejg réznice ptciowe pomiedzy ucznia-
mi szkét srednich pod wzgledem czasu spe-
dzanego na graniu w gry komputerowe?

2. Czy istniejg réznice w zakresie patologiczne-
go korzystania z gier komputerowych miedzy
uczniami ptci meskiej i zenskiej?

3. Czy istniejg r6znice w zakresie kontaktéw in-
terpersonalnych u mtodziezy z r6znym pozio-
mem nasilenia natogowego korzystania z gier
komputerowych?

4. Czy istnieja réznice w zakresie samooceny
u mtodziezy z r6znym poziomem nasilenia na-
togowego korzystania z gier komputerowych?

5. Czy istnieja réznice w zakresie obrazu Swiata
u mtodziezy z r6znym poziomem nasilenia na-
togowego korzystania z gier komputerowych?

6. Czy istniejg roznice w zakresie obrazu siebie
u mtodziezy z r6znym poziomem nasilenia na-
togowego korzystania z gier komputerowych?

Material i metoda

Badane osoby

W badaniach uczestniczyto 270 ucznidéw, jednak-
ze z powodu brakéw danych usunieto dane jednego
z nich. Nastepnie z przebadanej grupy wybrano je-
dynie 142 osoby, ktore deklarowaty, iz grajg w gry
komputerowe (50 dziewczyn i 92 chtopcow). Sredni
czas spedzony na graniu w gry komputerowe w cig-
gu tygodnia wynosit 14,22 godzin, a odchylenie
standardowe 20,32 godzin. Badania przeprowadzo-
no od stycznia do czerwca 2015 roku wsréd uczniéw
szkot $rednich z terenu wojewddztwa podkarpac-
kiego i lubuskiego z klas od II do III liceum oraz od
[ do IV technikum. Wszystkie osoby wyrazity zgode
na badania. Wiek badanych mies$cit sie w przedziale
od 16 do 19 lat, przy czym S$rednia wieku wynosita
17,50 lat, a odchylenie standardowe 0,65.

Metody
W badaniach wykorzystano metode sondazu
diagnostycznego (Pilch 1995), w ktérej zastosowa-
no nastepujace narzedzia badawcze:
1. Kwestionariusz Problemowego Korzystania
z Gier (Problem Videogame Playing Question-
naire; Tejeiro Salguero, Bersabé Moran 2002;
Tejeiro 2012). Zawiera on 9 twierdzen, do kto-
rych osoba musi ustosunkowa¢ sie na skali
dychotomicznej. Im wiecej odpowiedzi pozy-
tywnych tym wieksze nasilenie natogowego
korzystania z gier przez osobe badana. We-
dtug autoréw, o patologicznym korzystaniu
z gier mozemy méwi¢ w sytuacji kiedy osoba
odpowiedziata twierdzgco na minimum czte-
ry pytania. Jest ona skalg o najlepszej trafnosci
klinicznej z posrod obecnie stosowanych w ba-
daniach nad nalogowym korzystaniem z gier
(King i in. 2013). Opiera sie ona na og6lnych
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kryteriach uzaleznienia wskazujacych m.in.

na utrate kontroli, wzrost tolerancji, redukcje

zainteresowan i innych, odnoszacych sie do
grania w gry komputerowe. Kwestionariusz

w wersji zaproponowanej przez Tejeiro Sal-

guero, Bersabé Moran (2002) posiada dobre

wskazniki psychometryczne: alfa Crombacha
réwna 0,69. Ponadto Kwestionariusz Proble-
mowego Korzystania z Gier koreluje z czesto-
$cig grania w gry (r=0,64); ze Srednim czasem
korzystania z gier (r=0,52) oraz z najdtuzszy-

mi sesjami grania (r=0,56).

. Kwestionariusz Nastawien Intrapersonal-
nych, Interpersonalnych i Nastawien wobec
Swiata autorstwa Ewy Wysockiej (2011) jest
metodg przeznaczong do badania miodziezy
ponadgimnazjalnej. Kwestionariusz sktada sie
z czternastu podskal, ktore tacza sie w szes¢
skal og6lnych:

1) Samoocena ogdélna, niespecyficzna zwigza-
na z uogélnionym przekonaniem o wtasnej
wartos$ci, szacunku wobec wtasnej osoby
oraz akceptacji siebie.

2) Samoocena globalna, specyficzna, bedaca
wypadkowym niezgeneralizowanym prze-
konaniem o wtasnej warto$ci, przejawia-
niem szacunku wobec wtasnej osoby oraz
akceptacja siebie w réznych sferach funk-
cjonowania:

a) samoocena w sferze poznawczo-intelek-
tualnej - przekonanie o wtasnej inteligen-
cji, zdolno$ciach poznawczych, spostrze-
gawczosci, pomystowosci oraz zdolnosci
do tatwego przyswajania wiedzy;

b) samoocena w sferze fizycznej - przeko-
nanie o wtasnej atrakcyjnosci fizycznej,
w tym urodzie, a takze sprawnosci fi-
zZycznej;

c) samoocena w sferze spoteczno-moralnej
- przekonanie o wtasnej warto$ci wy-
ptywajace z przestrzegania regut i zasad
spotecznych;

d) samoocena w sferze charakterologicz-
nej - przekonanie o posiadaniu pozy-
tywnych cech charakteru, pomagajacych
w zyciu spolecznym oraz w osigganiu
sukceséw zyciowych;

3) Funkcjonowanie interpersonalne zwigzane
z przekonaniami dotyczacymi funkcjono-
wania w §wiecie spotecznym i wzajemnych
relacji ze spotecznym otoczeniem:

a) inni wobec mnie - wsparcie - przekona-
nia dotyczace tego, iZ otoczenie spotecz-
ne zapewnia osobie pomoc w réznych ob-
szarach jej zycia;

b) inni wobec mnie - zagrozenie - przeko-
nanie zwigzane z postrzeganiem innych
ludzi jako zagrazajacych i krzywdzacych
oraz brak poczucia bezpieczenstwa;

¢) Ja wobec innych - prospoteczno$¢ - uj-
mowana jako gotowo$¢ jednostki do po-

mocy innym, dziatania na rzecz szerszej
spotecznosci oraz mata sklonnos¢ do
egocentryzmu i izolowania sie;

d) Jawobec innych - agresywno$¢ - zwigza-
na z dziataniami skierowanymi na osoby
lub rzeczy przybierajacymi charakter na-
pasci werbalnej i/lub fizycznej;

4) Obraz $wiata zwigzany z og6lnym prze-
konaniem, ze $wiat jest sensowny, dobrze
zorganizowany i przychylny ludziom, ktére
wynika z wiary w jego sens i z zaufania do
tego, co ze sobg przynosi:

a) sensownos$¢ i zorganizowanie $wiata -
przekonanie o mozliwosci zrozumienia
i wyjasnienia przyczynowego réznych
zdarzen oraz o istnieniu pewnego rodza-
ju porzadku panujacego w Swiecie;

b) przychylnos¢ §wiata - rozumiana jako
przekonanie o tym, Ze $wiat jest dobry
i przychylny czlowiekowi;

5) Obraz wtasnego zycia zwiazany z przeko-
naniami dotyczacymi wtasnej egzysten-
cji nabudowanymi na dotychczasowe do-
$wiadczenie jednostki:

a) poczucie skuteczno$ci - rozumiana jako
poczucie tego, iz dziatanie jednostki prze-
ktada sie na realny wptyw na otoczenie;

b) poczucie bezradnosci - przekonanie oso-
by o tym, iz pomimo podejmowanych
dziatan nie ma ona wptywu na wydarze-
nia, ktére majg miejsce w jej zyciu;

6) Skala ktamstwa - sktonnos$ci do przypisy-
wania sobie takich cech i zachowan, ktére
sa spotecznie pozadane, za$ odrzucanie
tych, ktore sa spotecznie niepozadane.

Osoba udziela odpowiedzi na czterostopnio-

wej skali, gdzie 1 oznacza nie zgadzam sie,

natomiast 4 - zgadzam sie. Im wyzszy wynik

w danej podskali tym wyZsze natezZenie bada-

nej cechy.

Rzetelnos$¢ skal oceniana za pomoca alfy Cron-

bacha wynosi odpowiednio: Samoocena ogo6l-

na, niespecyficzna - 0,836; Samooceny szcze-
gétowe - specyficzne - 0,852; Funkcjonowanie
interpersonalne - 0,832; Obraz §wiata - na-

dzieja podstawowa - 0,675; Obraz zycia - 0,834

oraz Skala kontrolna - aprobaty spotecznej,

ktamstwa - 0,700.

3. Metryczka zawierajgca pytania o informacje
socjodemograficzne oraz czesto$¢ korzysta-
nia z Internetu, portali spotecznos$ciowych
i gier komputerowych.

Analizy

Statystyki opisowe zostaty przedstawione za
pomocg wartosci Srednich arytmetycznych i odchy-
len standardowych. Dla okre$lenia istotno$ci réz-
nic w zakresie godzin spedzonych na graniu w gry
komputerowe, korzystaniu z Internetu oraz porta-
li spotecznosciowych miedzy grupami dziewczyn
i chtopcéw zastosowano test t-Studenta. Dla oceny
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wielkosSci efekt zastosowano statystyke d-Cohe-
na. Dla okreSlenia zalezno$ci miedzy nasileniem
problemowego korzystania z gier komputerowych
a czasem poswieconym na granie wykorzystano
wspo6tczynnik korelacji rho-Spearmana.

Aby sprawdzié, czy chtopcy réznia sie od dziew-
czat pod wzgledem ilo$ci symptoméw ujetych
w Kwestionariuszu Problemowego Korzystania
z Gier wykorzystano test x2 Pearsona. Dla oceny
sity zwigzku pomiedzy zmiennymi zastosowano
statystyke V Cramera. Osoby badane podzielono na
trzy grupy ze wzgledu na nasilenie symptomoéw uje-
tych w Kwestionariuszu Problemowego Korzysta-
nia z Gier. W grupie pierwszej (Grupa 1) znalazly sie
osoby, ktére pomimo grania w gry komputerowe nie
przejawiaja objawéw problemowego korzystania
z tego medium. Do grupy drugiej (Grupa 2) zostaty
przydzielone osoby, ktére zaznaczyty, iz wystepuje
u nich od jednego do trzech symptoméw. Natomiast
w grupie trzeciej (Grupa 3) zostaty ujete osoby, kt6-
re przejawiaty cztery lub wiecej objawéw. Zdaniem
autoréow (Tejeiro Salguero, Bersabé Moran 2002)
o patologicznym korzystaniu z gier mozemy moéwic
w sytuacji kiedy osoba odpowiedziata twierdzaco
na minimum cztery pytania. Do oceny réznic pomie-
dzy uczniami o odmiennej ptci na poziomie kazdej
z wymienionych grup zastosowano reszty skorygo-
wane standaryzowane.

Aby ustali¢ réznice w zakresie nastawien intra-
personalnych, interpersonalnych i nastawien wobec
$wiata w grupach o réznej ilo$ci objawéw problemo-
wego korzystania z gier w prébie chtopcow zastoso-
wano 1-MANOVA oraz test post hoc Bonferroniego.
W grupie uczennic z powodu matej ilosci oséb prze-
jawiajacych patologiczne korzystanie z gier kompu-
terowych grupa ta zostata pominieta w analizach.
Dlatego w celu analizy réznic w zakresie nastawien
intrapersonalnych, interpersonalnych i nastawien
wobec $wiata w grupach o réznej ilosci objawow
problemowego korzystania z gier zastosowano test
wielowymiarowy T? Hottelliga.

Wyniki badan

Na podstawie przeprowadzonych obliczen, odno-
sz3c sie do postawionego pytania badawczego, za-
obserwowano istotnie statystyczna réznice miedzy
uczennicami i uczniami pod wzgledem czasu spe-
dzanego na graniu w gry komputerowe (t,, =3,46;
p=0,001; d=0,64). Na podstawie analiz wyKkazano,
iz chtopcy statystycznie istotnie wiecej godzin spe-
dzaja na graniu w gry komputerowe w ciggu tygo-
dnia (M=18,41; SD=21,47) niz dziewczeta (M=6,51;
SD=15,42). Natomiast nie wykazano réznic pomie-
dzy osobami o odmiennej pici pod wzgledem czasu
spedzonego na korzystaniu z portali spoteczno-
Sciowych (t(140)=0,61 p=0,542) oraz pod wzgledem
czasu poswiecanego na Korzystanie z Internetu
(t40="0,29; p=0,775).

W dalszej kolejnosci wykazano, iZ w grupie
chtopcow istnieje statystycznie istotna, dodat-

nia, umiarkowana wspo6tzmiennos¢ miedzy cza-
sem spedzanym na graniu w gry komputerowe,
a iloscig twierdzacych odpowiedzi udzielanych
w Kwestionariuszu Problemowego Korzystania
z Gier (rho=0,45; p<0,001). Im wiecej objawéw
problemowego korzystania z gier komputerowych
przejawiaja uczniowie, tym wigcej czasu na nie
poswiecaja. Natomiast w grupie uczennic nie za-
obserwowano analogicznej zaleznosci (rho=0,27;
p=0,061). JednakzZe nie zanotowano statystycznie
istotnej réznicy pomiedzy oboma wspo6tczynnika-
mi korelacji (z=1,15; p=0,249; Cohen, Cohen 1983).

W odpowiedzi na postawione pytania badawcze,
przeprowadzone obliczenia wykazujg, iz istnieje réz-
nica pomiedzy uczniamiiuczennicami szkét srednich
pod wzgledem symptomdw patologicznego korzysta-
nia z gier komputerowych (xz(dfzz):17,79; p<0,001; V
Cramera=0,35). Statystycznie wiecej uczennic dekla-
rowato brak symptomdéw problemowego korzystania
z gier komputerowych niz uczniéw (z=4,2; p<0,001).
Z kolei w badanej prébie wiecej chtopcéw ujawnia-
o od jednego do trzech symptoméw problemowego
korzystania z gier komputerowych niz dziewczat
(z=3,3; p=0,001). Nie zanotowano natomiast réznic
miedzyplciowych w zakresie liczby oséb charakte-
ryzujacych sie patologicznym korzystaniem z gier
komputerowych (z=1,0; p=0,317). Szczegdtowe wy-
niki przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1. Liczebno$¢ i procent os6b w podziale ze wzgledu
na pte¢ oraz ilo$¢ symptoméw problemowego korzystania
z gier komputerowych

Ple¢
Ilo$¢ symptomow Dziewczeta | Chlopcy
N % N %
Grupa 1 - brak 24 13,4 14 24,6
Grupa 2 -od 1,d0 3 sympto- 23 320 68 | 590
mow
Grupa 3 - 4 i wiecej 3 4,6 10 8,4

Na podstawie przeprowadzonych analiz na proé-
bie chlopcéw wykazano istnienie statystycznie
istotnych réznic pomiedzy mtodzieza przejawiajaca
odmienng ilo§¢ symptoméw problemowego korzy-
stania z gier komputerowych pod wzgledem wy-
nikéw w podskalach Kwestionariusza Nastawien
Intrapersonalnych, Interpersonalnych i Nastawien
wobec Swiata  (F,,.,,=1,76;p=0,017; np2=0,24).
Szczegbtowa analiza w tym zakresie wykazatla, iz
réznice te dotyczyty przede wszystkim wymiaru:
samooceny ogolnej, samooceny zwigzanej ze sferg
fizyczna, samooceny zwigzanej ze sferg spotecz-
no-moralng, samooceny zwigzanej ze sferg charak-
terologiczna, funkcjonowania interpersonalnego
w zakresie wsparcia od innych, funkcjonowania
interpersonalnego w zakresie zagrozenia ze strony
innych, funkcjonowania interpersonalnego w za-
kresie dziatan prospotecznych wzgledem innych,
poczucia skutecznos$ci oraz poczucia bezradnosci.
Szczegbtowe dane przedstawiono w tabeli 2.
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Tabela 2. Analiza réznic na proébie chtopcéw pomiedzy grupami przejawiajacymi odmienng ilo$¢ symptoméw problemo-
wego korzystania z gier komputerowych pod wzgledem wynikéw w podskalach Kwestionariusza Nastawien Intrapersonal-
nych, Interpersonalnych i Nastawien wobec Swiata

Grupy oséb badanych ze wzgledu na ilo$¢
twierdzen wybranych w Kwestionariuszu Pro-
blemowego Korzystania z Gier G
. wee zy 1az ol Analiza wariancji _ Réznice
KNIIiNwS Grupa 1 Grupa 2 Grupa 3 istotne mie-
(N=14) (N=68) (N=10) dzy grupami
(6))] (2) 3)
M SD M SD M SD F p n?
Samoocena ogélna, niespe- | 31 69 | 597 | 3242 | 514 | 2497 | 825 | 769 | 0,001 | 0,15 1-3,2-3
cyficzna
S Sferapoznawczo | 59 3¢ | 401 | 2950 | 452 | 2770 | 754 | 0,60 | 0,550 | - brak
= -intelektualna
| Sferafizyezna | 3214 | 376 | 3232 | 490 | 2770 | 790 | 3,54 | 0,033 | 0,07 2-3
o £
g5 | Sferaspoleczno | 3936 1 477 | 3149 | 358 | 2700 | 492 | 577 | 0,004 | 011 1-3,2-3
2 -moralna
& | Sferacharakterolo- | 54 43 | 454 | 3192 | 393 | 2680 | 751 | 573 | 0,005 | 0,11 1-3,2-3
giczna
o o | PIMmiwobecmnie” -\ 30 56 | ¢35 | 3059 | 4,23 | 24,30 | 696 | 740 | 0,001 | 0,14 1-3,2-3
= Wsparcie
< © ; som
s g nlnmzwobetcmme 21,50 | 3,63 | 20,77 | 4,59 | 2570 | 598 | 495 | 0,009 | 0,10 23
= g agrozenie
_2@ . »_
g & | WJawobecinnych™ | 55 43 | 361 | 3069 | 4,20 | 2380 | 697 | 1041 |<0,001| 0,19 1-3,2-3
= & | Prospoteczno$¢
S o : »
= "]aX"Obec‘““yFb “| 2471 | 498 | 2539 | 519 | 2700 | 566 | 059 | 0559 | - brak
gresywno$¢é
N @ | SENSOWROSC zorga- | 5 oy | 490 | 2403 | 378 | 2217 | 3,30 | 1,24 | 0,294 | - brak
S K nizowanie swiata
_o'§ A
S| Praychylno$¢ | o550 | 213 | 2541 | 3,66 | 2340 | 568 | 1,39 | 0256 | - brak
Swiata
N pocz“‘;:géscki“tecz' 32,79 | 426 | 3432 | 377 | 2720 | 869 | 10,64 |<0,001| 0,19 1-3,2-3
—_
Q2 > :
o Poczuﬁfégf”ad' 1693 | 6,13 | 1696 | 4,75 | 22,50 | 7,01 | 4,99 | 0,009 | 0,10 1-3,2-3
Skala kontrolna -aprobaty | »q 59 | 450 | 2505 | 494 | 21,80 | 718 | 1,82 | 0,169 | - brak
spotecznej, ktamstwa

Na podstawie przeprowadzonych analiz na pré-
bie dziewczat nie wykazano istnienia statystycznie
istotnych réznic pomiedzy mtodzieza przejawiajaca
odmienng ilo§¢ symptomoéw problemowego korzy-
stania z gier komputerowych pod wzgledem wy-
nikéw w podskalach Kwestionariusza Nastawien
Intrapersonalnych, Interpersonalnychi Nastawien
wobec Swiata (T?=23,28; p=0,387). Szczegdlowe
analizy przedstawiono w tabeli 3.

Dyskusja

W odpowiedzi na postawione pytanie badawcze,
na podstawie przeprowadzonych badan wykaza-
no, podobnie jak we wcze$niejszych doniesieniach,
iz istotnie wiekszy odsetek badanych ptci meskiej
przejawia symptomy patologicznego korzystania
z gier komputerowych (Wéjcik 2013). Oprécz tego
uczniowie spedzajg wiecej czasu w ciggu tygodnia
na aktywnosci zwigzanej z graniem w gry.

W grupie ucznidw osoby z wieksza iloscia
symptomdéw problemowego Kkorzystania z gier

charakteryzowaty sie nizszym poziomem samo-
oceny ogdélnej niz osoby nie ujawniajace takich
objawow. Zdaniem Wysockiej (2011) swiadczy¢ to
moze o zgeneralizowanym przekonaniu jednost-
ki o braku wtasnej wartos$ci, braku szacunku do
wtasnej osoby oraz nieakceptowaniu siebie. W tym
wzgledzie wyniki przeprowadzonych badan sa
spdjne z innymi doniesieniami wskazujagcymi na
analogiczna zalezno$¢ (Kim, Park 2015; Park, Kim
2015). Nalezy zwréci¢ uwage, iz natogowe korzy-
stanie z gier komputerowych moze by¢ rodzajem
kompensacji niskiego poczucia wtasnej wartosci
(Pawtowska, Dziurzynska 2012). Z kolei w bada-
niach nad natogowym korzystaniem z Interne-
tu rowniez wykazano, iZ samoocena jest jednym
z gtéwnych czynnikéw rdznicujgcych osoby o ni-
skim i wysokim stopniu zaangazowania w patolo-
giczne korzystanie z sieci (Cudo i in. 2016).

W grupie chlopcéw zaobserwowano, iz osoby
uzaleznione cechuja sie nizszym poziomem samo-
oceny specyficznej zwigzanej ze sferg fizyczng, spo-
teczno-moralng oraz charakterologiczna. Zwigzane
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Tabela 3. Analiza réznic na prébie dziewczat pomiedzy grupami przejawiajacymi odmienng ilo§¢ symptomdéw problemo-
wego korzystania z gier komputerowych pod wzgledem wynikéw w podskalach Kwestionariusza Nastawien Intrapersonal-

nych, Interpersonalnych i Nastawienn wobec Swiata

Grupy oséb badanych ze wzgledu na ilo$¢ twierdzen
wybranych w Kwestionariuszu Problemowego Korzy-
stania z Gier
KNIIiNw$ Grupa 1 Grupa 2
(N=24) (N=23)
(€)) (2)
M SD M SD t p
Samoocena ogdlna, niespecy- 28,63 7,47 2591 5,48 1,42 0,163
ficzna ’ ’ ’ ! ’ ’

, | Sfera ploznawcz"'mte' 27,20 5,10 25,65 4,25 1,13 0,265
= ektualna

< S Sfera fizyczna 29,71 5,07 28,10 4,74 1,12 0,268
o=

g § | Sferaspoteczno-mo- 31,48 3,76 31,17 3,02 0,30 0,763
g ralna

& | Sferacharakterolo- 30,38 4,76 28,49 4,28 1,43 0,161

giczna

o o | »Mmmiwobecmnie”- 31,46 3,78 31,45 4,37 0,01 0,995
= Wsparcie

G ; s

= "I““‘Z""Obe.c e 19,75 4,98 21,76 3,59 -1,58 0,121
2 agrozenie

RN i ”_

g a| »Jawobecinnych 31,76 2,65 30,17 4,27 1,53 0,136
=) Prospoteczno$¢

& £ Ja wobec innych” -

" A py 25,81 4,46 26,26 3,81 -0,37 0,714
gresywnos¢

§ £ | Sensownos, zorgani- 22,17 2,43 22,96 2,75 -1,05 0,297
52 zowanie $wiata

© & Przychylnos$¢ §wiata 25,08 3,71 24,61 4,61 0,39 0,700
N « | Poczucie skutecznosci 31,83 4,32 31,28 4,41 0,43 0,668
= 0

S >

© "N | Poczucie bezradno$ci 19,09 5,37 20,97 5,75 -1,16 0,253
Skala kontrolna - aprobaty 24,21 4,23 22,21 5,02 1,48 0,147

spotecznej, ktamstwa ’ ! ’ ’ ! !

moze by¢ to z przekonaniem o negatywnej ocenie
wtlasnej fizycznoSci przez adolescenta, sposobu
ksztattowania wiasnych relacji z innymi ludZmi
oraz wtasnych cech charakteru (Wysocka 2011).
Biorac pod uwage, iz nasilenie objaw6w natogowe-
go uzytkowania gier komputerowych wspotwyste-
puje z poczuciem braku akceptacji przez rodzicéow
oraz poczuciem odrzucenia przez nich (Pawlow-
ska, Dziurzynska 2012) mozna przypuszczac, iz
tego typu relacje rodzinne przyczyniac sie moga do
uksztattowania sie u dzieci negatywnej samooce-
ny. Mowa tu szczego6lnie o niskim poczuciu wtasnej
wartosci, ktére rozwija sie w sytuacjach gdy mto-
dziez narazona jest na czeste krytyczne uwagi doty-
czace wygladu zewnetrznego, inteligencji, czy osia-
gnie¢ szkolnych ze strony rodzicéow (Siwek 2010).
Pawtowska i Dziurzynska (2012) wykazaty, Ze nie-
prawidlowe postawy rodzicéw tacza sie z przeko-
naniem mtodziezy, ze jedynie podczas grania w gry
mozna poczuc sie osobg wazng, kompetentng, nie-
zalezng, silng oraz lepszg.

Badani adolescenci ptci meskiej ujawniajacy
wiecej objawéw problemowego korzystania z gier

komputerowych przejawiali réwniez mniejsze po-
czucie wsparcia ze strony innych w poréwnaniu
z rowie$nikami nie korzystajacymi natogowo z tego
medium. Lemmens i wspdtpracownicy (2011)
zwracajg uwage, iZ mniejsze psychospoteczne sa-
mopoczucie zwigzane z niskimi kompetencjami
spotecznymi, samotno$cig i negatywna samooceng
przewaznie poprzedza problemowe granie w gry
komputerowe. Podobnie Gentile i wspétpracownicy
(2011) wskazujg, iz z jednej strony niskie kompeten-
cje spoteczne moga by¢ czynnikiem ryzyka natogo-
wego uzytkowania gier. Z drugiej zas konsekwencja
tego typu zachowania moze by¢ pojawienie sie ob-
jawow depresyjnych, réznego rodzaju lekéw oraz
fobii spotecznych. Oprécz tego poczucie samotno-
$ci moze stanowi¢ zarazem przyczyne, jak rowniez
konsekwencje dysfunkcyjnego korzystania z gier
(Lemmens i in. 2011). Rehbein i Baier (2013) na
podstawie wynikéw badan podtuznych wskazuja, iz
czynnikami ryzyka tego typu problemowych zacho-
wan wsrdd pietnastoletnich adolescentow sg pteé
meska, wychowywanie przez jednego rodzica, sta-
ba integracja z klasg oraz negatywne samopoczucie

-46 -



Rozprawy Spoteczne 2017, Tom 11, Nr 1

Natogowe korzystanie z gier komputerowych...

w szkole w wieku dziesieciu lat. Na tej podstawie
mozna przypuszczaé, iz niski poziom odczuwanego
wsparcia wsréd mtodziezy natogowo korzystajacej
z gier moze by¢ zarazem istotnym predyktorem, jak
réwniez konsekwencjg dysfunkcyjnego zaangazo-
wania w uzywanie gier.

Chtopcy ujawniajacy natogowe uzywanie gier
komputerowych wykazywali réwniez wieksze
poczucie zagrozenia ze strony innych oséb niz
uczniowie nie przejawiajacy natogowego korzysta-
nia z gier. Osoby uzaleznione od gier komputero-
wych odczuwajg wiekszy lek rozumiany zaréwno
jako stan jak rowniez cecha (Mehroof, Griffiths
2010). W badaniach nad uzaleznieniem od Interne-
tu wykazano, iz osoby przejawiajace tego typu za-
chowania maja wiekszy poziom leku spotecznego
oraz nie$miatosci (Btachnio, Przepiérka, Rowinski
2014). Dlatego na tej podstawie mozna domnie-
mywacd, iZ poczucie zagrozenia ze strony innych
izwigzane z tym trudnos$ci w nawigzywaniu relacji
interpersonalnych moga by¢ czynnikiem sktaniaja-
cym mtoda osobe do siegania po gry komputerowe.
Z drugiej za$ strony poswiecanie coraz wiekszej
ilo$ci czasu na tego typu rozrywke moze skutko-
wac zmniejszeniem kontaktéw z innymi osobami,
w tym réowie$nikami. Oprécz tego Lo, Wang i Fang
(2005) wskazuja, iz osoby natogowo grajace w gry
komputerowe z jednej strony ujawniajg wiekszy
poziom leku spotecznego, z drugiej za$ gorsza ja-
kos$¢ relacji interpersonalnych niz osoby nie uzy-
wajace tego medium.

Oprocz tego w grupie chtopcéw zanotowano,
iz mtodziez problemowo korzystajgca z gier prze-
jawiata mniejszy poziom dziatan prospotecznych
wzgledem innych ludzi niz osoby nie przejawiaja-
ce tego typu natogowych zachowan. Swiadczy¢ to
moze o zwiekszonej tendencji do egocentryzmu.
Moze by¢ to zwigzane réwniez ze skoncentrowa-
niem na sobie, izolowaniem sie od otoczenia oraz
przekonaniem o konieczno$ci rywalizacji (Wysocka
2011). Podobnie Kim i wspdétpracownicy (2008) za-
obserwowali, iZ poziom uzaleznienia od gier on-line
wspotwystepuje z wiekszym nasileniem narcyzmu.
Do podobnych wynikéw doszli rowniez badacze zaj-
mujacy sie innymi uzaleznieniami behawioralnymi,
a mianowicie problemowym korzystaniem z sieci
(Eksi 2012) oraz naduzywaniem Facebooka (Btach-
nio, Przepiérka, Rudnicka 2016).

W przeciwienistwie do poprzednich badan
(Szpringer i in. 2008; Kim, Namkoong, Ku, Kim
2008; Wojcik 2013; Cudo, Kopi$ 2016) nie wykaza-
no zwigzku miedzy natlogowym korzystaniem z gier
komputerowych, a poziomem agresywnos$ci wobec
innych. Jednakze biorgc pod uwage, iz niski poziom
prospotecznosci moze by¢ zwigzany z dazeniem do
maksymalizowania wtasnego dobra, nawet kosz-
tem dobra innych ludzi oraz wrogo$ciag wobec nich
(Wysocka 2011) mozna przypuszczac, iz mtodziez
majaca problem z graniem moze przejawiac zacho-
wania agresywne nie wyrazane wprost w stosunku
do innych oséb.

Adolescenci ptci meskiej przejawiajacy wiecej
objawdéw problemowego korzystania z gier kompu-
terowych ujawniali mniejsze poczucie skuteczno$ci
i wiekszy poziom poczucia bezradnosci w poréw-
naniu z osobami nie wykazujgcymi tego typu na-
togowych zachowan. W tym wzgledzie wykazano,
iz wieksze nasilenie dysfunkcyjnego korzystania
z gier komputerowych wspétwystepuje z niska sa-
tysfakcjg z zycia (Mannikkoéi in. 2015). Nalezy tu-
taj zwréci¢ uwage, iz dla oséb, ktére maja trudno-
$ci z odnalezieniem sie w Zyciu i przyjmowaniem
okreslonych rél spotecznych gry komputerowe
moga spetnia¢ role kompensacyjng. Ponadto Wit-
tek i wspétpracownicy (2015) zwracajg uwage, iz
jednym z predyktoréw natogowego korzystania
z gier komputerowych jest stabe zdrowie psycho-
somatyczne w szczeg6lnosci zwigzane ze zltym sa-
mopoczuciem, problemami ze snem i zmeczeniem.
Nalezy tutaj zaznaczy¢, iz poczuciem skuteczno$ci
jest istotnym elementem w podejmowaniu i konty-
nuowaniu zachowan prozdrowotnych (Schwarzer
1997; Baumgart, Szpinda, Radziminska 2015).

Natomiast w grupie kobiet nie zanotowano tego
typu zaleznosci, przy czym mogto by¢ to spowodo-
wane brakiem wystarczajacej ilo$ci os6b przejawia-
jacych natogowe korzystanie z gier aby mozna byto
przeprowadzi¢ odpowiednie analizy statystyczne.
Nalezy tutaj zwrdéci¢ uwage, iz odsetek dziewczat
przejawiajacych natogowe korzystanie z gier kom-
puterowych jest zdecydowanie nizszy niz w przy-
padku adolescentéw ptci meskiej (Wéjcik 2013).
Dlatego tez wskazane sg dalsze, szersze i pogtebio-
ne badania nad réznicami ptciowymi w zakresie
czynnikéw zwiagzanych z problemowym korzysta-
niem z gier komputerowych.

Whioski

1. Istotnie wiekszy odsetek chtopcow przeja-
wia objawy problemowego korzystania z gier
komputerowych.

2. W grupie chtopcéw ujawniajacych symptomy
natogowego uzywania gier komputerowych
wykazano istnienie deficytéw w zakresie sa-
mooceny, funkcjonowania interpersonalnego
oraz obrazu zycia.

3. Wskazano na potrzebe dalszych badan w za-
kresie czynnikéw zwigzanych z natogowym
korzystaniem z gier komputerowych w grupie
dziewczat.

4. Potrzebne s3 programy profilaktyczne doty-
czace uzywania gier komputerowych skie-
rowane do mtodziezy, ktére oprécz promoc;ji
zachowan prozdrowotnych beda wzmacniaty
samoocene uczestnikow oraz ich kompetencje
spoteczne.

5. Programy takie w szczegélno$ci powinny by¢
skierowane do adolescentow ptci meskiej.
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